	Arveene Aumble
Race

Halfelin Vaillant (Port-Calim)
Age

22 ans
Taille

75 cm
Poids

13 kg

Niveau
5
Expérience
10050
Classe
Roublard3 /Ensorceleur2
« Les petits voleurs sont pendus, les grands sont salués.»
Alignement
Neutre Bon
 (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)

Divinité
Brandobaris

Guilde
Aucune
Force
8 (-1)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
17 (+3) 
Sagesse
8(-1)
Constitution
12 (+1)
Charisme
16 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 (rou): (8+4) x4 = 48
Nombre de points de compétence au niveau 2 (rou): (8+4) = 12
Nombre de points de compétence au niveau 3 (ens): (2+4) = 6

Nombre de points de compétence au niveau 4 (ens): (2+4) = 6

Nombre de points de compétence au niveau 5 (rou): (8+4) = 12
Compétence de Classe : Roublard/Ensorceleur
•(R) Acrobaties : 5(Degré) +3 (DEX) = +8 (+1)
•(E) Art de la magie : 4(Degré) +4 (INT) = +8 
•(R/E) Artisanat : 0(Degré) +4 (INT) = +4 

•(R/E) Bluff : 6(Degré) +3 (CHA) = +9 

•(E) Concentration : 4(Degré) +1 (CON) +2 (Synergie représentation danse) = +5/+7(résister à un chahut lors d'une danse)
•(R) Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +4 (INT) = +4
•(E) Connaissance (mystère): 1(Degré) +4 (INT) = +5  
•(R) Contrefaçon : 1(Degré) +4 (INT) = +5
•(R) Crochetage : 1(Degré) +3 (DEX) = +4
•(R Décryptage : 0(Degré) +4 (INT) = +4
•(R) Déguisement : 5(Degré) +3 (CHA) +2 (Synergie Bluff) = +10
•(R) Déplacement silencieux : 4(Degré) +3 (DEX) +2 (race) = +9
•(R) Désamorçage/sabotage : 1(Degré) +4 (INT) = +5
•(R) Détection : 8(Degré) -1 (SAG) = +7 (+3)
•(R) Diplomatie : 5(Degré) +3 (CHA) +4 (Synergie Bluff et psychologie)= +12 

•(R) Discrétion : 8(Degré) +3 (DEX) +4 (race) +5(piwafi) = +15 (+20) (+3)
•(R) Équilibre : 2(Degré) +3 (DEX) +2 (Synergie Acrobatie)  = +7
•(R) Escalade : 0(Degré) -1 (FOR) +2 (race) = +1
•(R) Escamotage : 1(Degré) +3 (DEX) +2 (Synergie Bluff) = +6 

•(R) Estimation : 0(Degré) +4 (INT) = +4 

•(R) Evasion : 2(Degré) +3 (DEX) = +5 

•(R) Fouille : 8(Degré) +4 (INT) = +12 (+3)
•(R) Intimidation : 1(Degré) +3 (CHA) +2 (Synergie Bluff) = +6
•(R) Maîtrise des cordes : 0(Degré) +3 (DEX) = +3
•(R) Natation : 0(Degré) -1 (FOR) = -1
•(R) Perception auditive : 3(Degré) -1 (SAG) +2 (race) = +4 (+1)
•(R/E) Profession : 0(Degré) -1 (SAG) = -1
•(R) Psychologie : 5(Degré) -1 (SAG) = +4 (+1)
•(R) Renseignements : 3(Degré) +3 (CHA) = +6
•(R) Représentation (danse) : 5(Degré) +3 (CHA) = +8 (+1)
•(R) Saut : 0(Degré) -1 (FOR) +2 (race) +2 (Synergie Acrobatie)  = +3
•(R) Utilisation d’objets magiques : 1(Degré) +3 (CHA) = +4
Compétence hors Classe (innée) :

•Equitation : 0(Degré)  +3 (DEX) = +3
•Premier secours : 0(Degré) -1 (SAG) = -1
•Survie : 0(Degré) -1 (SAG) +2 (Synergie fouille)  = -1/+1(suivre une piste)
Compétence hors Classe (non innée): 
•Connaissance (toutes les autres): 0(Degré) +4 (INT) = +4  

•Dressage : 0(Degré) +3 (CHA) = +3 

•Langue : 0(Degré) = 0
Dons
• Attaques réflexe : quand les adversaires du PJ se découvrent, ce dernier a droit à une attaque d'opportunité supplémentaire par point de bonus que lui confère sa Dextérité. Par exemple, un guerrier ayant 15 en Dextérité pourra exécuter trois attaques d'opportunité (celle à laquelle tout le monde a droit, et celles dues à son bonus de Dextérité de +2). Si quatre gobelins entrent en même temps dans l'espace contrôlé par le personnage, celui-ci peut en attaquer trois. Il ne peut pas porter plus d'une attaque d'opportunité par
adversaire. Le PJ peut exécuter des attaques d'opportunité même s'il est pris au dépourvu.
Normal : un personnage n'ayant pas ce don n'a droit qu'à une attaque d'opportunité par round et ne peut pas la placer s'il est statique.
Spécial : ce don ne permet pas à un roublard d'utiliser sa faculté d'opportunisme (voir page du manuel des joueurs54) plus d'une fois par round.
• *Esquive : au cours de son action, le personnage choisit un adversaire. Il bénéficie aussitôt d'un bonus d'esquive de +1 à la CA contre les attaques portées par cet adversaire. (Il perd automatiquement ce bonus s'il se trouve dans une situation lui faisant perdre son bonus de Dextérité à la CA.) Contrairement à la plupart des types de bonus, le bonus d'esquive est cumulable (il peut par exemple s'ajouter à celui dont les nains bénéficient naturellement contre les géants). 
• **Attaque en finesse : Lorsqu’il utilise une arme légère, une rapière, un fouet ou une chaîne cloutée (et que cette arme est destinée à une créature de sa catégorie de taille), le personnage peut choisir d’appliquer son bonus de Dextérité à ses jets d’attaque plutôt que celui de Force. Si le personnage utilise un bouclier, le malus d’armure aux tests imposé par ce dernier s’applique aux jets d’attaque.
Langues

• Commun

• Halfelin

• Natale: Alzhedo
• Supplémentaire: Shaaran
• Supplémentaire : Chondathan

• Supplémentaire : Draconien
• Supplémentaire : Elfe
Caractéristiques Raciales
• +2 en dextérité et -2 en force.

• Taille P (Bonus +1 a la CA; +1 jet d'attaque; +4 test discrétion) armes plus petite; charge (75%/M)

• Vitesse déplacement: 6m

• +2 aux tests de déplacement silencieux, escalade, saut
• +2 sauvegarde contre la terreur (qui s'ajoute à celui mentionné ci-dessus)

• +1 aux jets d'attaque avec les armes de jet et les frondes

• +2 aux tests de perception auditive

• 1 don supplémentaire au niveau 1
Caractéristiques 

de

Classe (roublard)
• Armes et armures. Le roublard est formé au maniement de toutes les armes courantes, ainsi que celui de l’arbalète de poing, l’arc court (normal et composite), l’épée courte, la matraque et la rapière. Il est également formé au port des armures légères mais pas au maniement des boucliers.

• Attaque sournoise. (+2d6) Lorsqu’un roublard attaque son adversaire dans une situation où ce dernier est incapable de se défendre efficacement, il peut lui infliger des dégâts supplémentaires en touchant un point sensible. C’est-à-dire qu’il inflige des dégâts supplémentaires si sa cible se trouve dans un cas de figure lui ôtant son bonus de Dextérité à la CA (qu’elle en ait un ou pas) ou qu’elle est prise en tenaille par le roublard et un compagnon. Les dégâts supplémentaires se montent à 1d6 points au niveau 1, et ils augmentent de 1d6 points de plus tous les niveaux impairs. Si le roublard obtient un coup critique sur une attaque sournoise, ces dégâts supplémentaires ne sont pas multipliés (voir la Table : modificateurs au jet d’attaque, et la Table : modificateurs à la CA, pour avoir la liste des situations de combat où un individu perd son bonus de Dextérité à la CA).

Une attaque à distance ne peut se transformer en attaque sournoise que si la cible se trouve à 9 mètres ou moins ; au-delà, le roublard ne peut pas faire preuve d’une précision suffisante. (Notez qu’il est impossible de prendre en tenaille à l’aide d’une arme à distance.)

Pour peu qu’il utilise une matraque ou qu’il frappe à mains nues, le personnage peut également porter une attaque sournoise infligeant des dégâts non-létaux. Il ne peut pas choisir cette option avec une arme occasionnant des dégâts létaux (même a –4 au jet d’attaque), car une telle utilisation est contraire à l’attaque sournoise (qui l’oblige justement à tirer la quintessence de son arme, et non à retenir son coup).

Le roublard ne peut tenter une attaque sournoise que contre un adversaire dont il peut toucher les organes vitaux, ce qui n’est pas le cas des créatures artificielles, des morts-vivants, des plantes ou des vases, ainsi que des créatures intangibles ou immunisées contre les coups critiques. Le personnage doit voir sa cible et être capable d’atteindre l’organe vital qu’il vise. Il ne peut pas tenter d’attaque sournoise si son adversaire bénéficie d’un camouflage ou si grand que le personnage ne peut toucher ses organes vitaux.

• Recherche des pièges. Seul un roublard peut utiliser la compétence Fouille pour localiser les pièges assortis d’un DD supérieur à 20. Les pièges non magiques mais particulièrement complexes ont un DD au moins égal à 20. Quant aux pièges magiques, leur DD est égal à 25 + niveau du sort entrant dans leur conception.

De même, seul un roublard peut utiliser la compétence Désamorçage/ sabotage pour désarmer les pièges magiques qu’il a repérés. Là encore, un piège magique a généralement un DD de 25 + niveau du sort entrant dans sa conception.

Si le personnage obtient au moins 10 points de plus que le DD indiqué à son test de Désamorçage/sabotage, il étudie le piège avec tant de rigueur qu’il a la possibilité de le franchir avec ses compagnons sans le déclencher.

Esquive totale. L’agilité presque surhumaine d’un roublard de niveau 2 lui permet d’éviter les attaques magiques ou inhabituelles. S’il réussit son jet de Réflexes contre une attaque dont les dégâts sont normalement réduits de moitié en cas de jet de Réflexes réussi (comme c’est le cas pour une boule de feu ou le souffle enflammé d’un dragon rouge), il l’évite totalement et ne subit pas le moindre dégât. Un roublard portant une armure intermédiaire ou lourde, ou qui se trouve sans défense (parce qu’il est inconscient ou paralysé, par exemple) perd les avantages de d’esquive totale.

***Sens des pièges (+1). À partir du niveau 3, le roublard acquiert un sens intuitif lui permettant d’éviter les dangers des pièges, ce qui se traduit par un bonus de +1 aux jets de Réflexes effectués pour éviter les pièges et un bonus d’esquive de +1 à la CA contre les attaques déclenchées par des pièges. Ces bonus augmentent de +1 tous les 3 niveaux de roublard supplémentaires (+2 au niveau 6, +3 au niveau 9, +4 au niveau 12, +5 au niveau 15 et +6 au niveau 18). Les bonus de sens des pièges de plusieurs classes se cumulent entre eux.

Caractéristiques 

de

Classe (ensorceleur)

• Armes et armures. L’ensorceleur est formé au maniement des armes courantes. Par contre, il n’est formé ni au maniement des boucliers, ni au port des armures. En effet, une armure restreint ses gestes, ce qui risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.

• Sorts. Un ensorceleur peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des magiciens) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien, à quelques exceptions près. 

Le Charisme est la caractéristique primordiale des sorts d’ensorceleur. 

Contrairement à un magicien ou à un prêtre, un ensorceleur n’a pas besoin de préparer ses sorts à l’avance. Il peut lancer n’importe lequel des sorts de son répertoire à n’importe quel moment, à condition de ne pas avoir épuisé son quota de sorts de ce niveau pour la journée.

• Appel de familier. L’ensorceleur a la possibilité d’appeler un familier, ce qui lui demande une journée entière et des composantes matérielles valant 100 po. Un familier est une créature magique qui ressemble à un petit animal, mais plus résistant et plus intelligent. Il est autant le compagnon que le serviteur du personnage.
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 1(Base) +1(modif.CON)=+2
• Réflexes : 3(Base) +3(modif.DEX)=+6 /+7 (contre pièges***)
• Volonté : 4(Base) -1(modif.SAG)= +3 /+5 (contre la terreur) 
Caractéristiques en Combat
• Initiative : (modif.DEX +3) + (bonus divers)= + 3
• BBA : +3 
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA (+3) + (modif.DEX +3)**+ bonus divers race (+1) + 1d20 = 1d20 +7  (Epée courte, 1d4-1, 19-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA  (+3 + (modif.DEX +3)**+ bonus divers  race (+1) + 1d20 = 1d20 +7  (Dague, 1d3-1, 19-20/x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA (+3) + (modif.DEX +3) + (bonus divers  +2) + 1d20 = 1d20 +8 (Fronde de guerre Halfeline, 1d4-1, x4, 15m)
• CA : 10 + Pro de l’armure (0) + modificateur de DEX (3) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux (1) = 14
 +1 (piwafi) +1 si esquive* +1 pièges*** 

+3 combat défensif +6 défense total (synergie acrobatie)
Contact : 10 + modificateur de DEX (3) + bouclier + classe, de traits raciaux (1) = 14 +1 si esquive*
Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure (0) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux (1) =11
• Dés de vie : niv1 6 + (modif. CON +1) niv2 6 + (modif. CON +1) niv3 4 + (modif. CON +1) niv4 4 + (modif. CON +1) niv5 6 + (modif. CON +1)  = 7 + 7 + 5 + 5 + 7= 31
Sorts

Nombre de sorts connus : (5/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Niv 0 :   Message ; Son Imaginaire ; Lumière ; Détection de la magie ; destruction de mort-vivant
Niv 1 : Sommeil vigilant ; Coup critique
Nombre de sorts par jour : (6/4+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Niv 0 : 5   Message x1 ; Son Imaginaire x2 ; Lumière  x1; Détection de la magie x2
Niv 1 :  4 

Sommeil vigilant x2 ; Coup critique x3
Inventaire
• Vêtements portés : tenue d’explorateur (4Kg) ; Bandeau ; Poids total = 4kg
• Arme, 1kg
• Armure : 

• Sac a dos en cuir bouilli (Poids à vide : 0,250Kg, Poids actuel : 7,925Kg). Contenu : Trousse de déguisement (1kg) ; Ration de survie (0,125kg) ; Outils de cambrioleur (0,05kg) ; Allume feu (0kg) ; Corde en chanvre (5kg) ; potion de lévitation (0kg) ; 3 pierres à tonnerre (1,5Kg) ; 1 boulet (brume de dissimulation, 6m de rayon, durée : 5 minutes) ; Piwafi drow (+5 discrétion, +1 déflection a la CA, détruite à la lumière du soleil)
Richesse
Trésor : 5PP, 11PO, 1PA, 6PC.  Poids : (12 x 0,01kg)= 0,12kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 9,75 kg, Charge intermédiaire entre 9,75 et 19,875 Kg, Charge lourde entre 19,875 et 30Kg.

• Poids transporté : 13,075kg, sans sac : 5,12kg.

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd

[Intermédiaire. (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 6m, Course VDx4) ; Lourd. (Bonus de Dex Max. : +1, Malus d’armure : -6, VD 6m, Course VDx3)].

Description

physique
Arveene a les cheveux roux qu’elle aime teindre de différentes couleurs, ils sont longs et elle aimait les laisser libre de voler au vent. Elle n'est jamais coiffée et cela lui donne un aspect dévergondé, depuis peu, des gros nœuds sont apparu dans ces cheveux et elle ne va pas les coiffer pour autant. Ces yeux sont Marron foncé et quant il lui arrive de se fâché, il devienne noir a vue d'œil. Ce regard perçant l'a déjà sauvé plus d'une foi de mauvais coup où elle était impliqué, effectivement, les gens la regarde et tout le monde l'écoute. A part le tatouage, qui lui recouvre le haut du visage, elle a le teint très clair ce qui contraste avec ses yeux noir. Elle a le bras gauche toujours caché derrière un vêtement. En effet, elle a un tatouage sur le bras depuis sa naissance et cela lui recouvre entièrement le bras. La plupart des dessins sont inconnus mais certains sont facilement déchiffrables. Par exemple, sur l’épaule on peut voir une forme qui ressemble à un trois inversé et il y en a plein d’autre. Le plus étrange est un dessin en formes de 3 triangles superposé.  Peut être que ce tatouage à des propriétés magiques car il a grandit en même temps qu’elle... En tout cas, le but d’Arveene est de rechercher la signification de son tatouage. Une anomalie naturelle fait qu’Arveene change d’odeur en fonction de son état d’esprit, le plus souvent, elle est couverte d’un parfum d’encens et de fumée mais de temps en temps, et inconsciemment, son odeur devient saisonnière avec des arômes de fruit et de fleur. 
Pour le reste de sa "personnalité", c'est seulement réservé à son entourage très proche...
Description psychologique

D'une nature très sociale, Arveene à prit une extrême confiance en elle lorsqu'elle part en discours pour quoi que ce soit, d'ailleurs elle a apprit à mentir grâce à sa facilité de communication. Elle aime dire ce que les gens aime entendre et cela lui a permit de ce faire beaucoup de connaissance. Elle est extrêmement curieuse et cela peut lui nuire. Elle aime le tatouage qui est sur son bras, elle s'aime bien généralement. La perte de son ami Jama lui a fait un mal fou et elle c'est renfermée sur elle même. Sans jamais compromettre son activité de voleuse et sa facilité de communication, elle n'attend rien de personne et se contente d'elle même. Chaque acte qu'elle fait est dicté par son intérêt et par le bénéfice qu'elle peut se faire. Bien que foncièrement neutre, elle peut, par intérêt, faire quelque chose qui ne lui serait pas passé par la tête dans une autre situation. Sinon, le reste du temps, elle aime avoir de la compagnie.
Background
Je suis une Halfeline. Depuis que je suis jeune, je vis avec des humains et tous me considérait comme une semi personne. Non pas pour m'insulter ou pour me diminuer par rapport aux grandes gens, mais juste pour me qualifier. Je croyais que je n’étais pas normale, jusqu'a très tard car je n’avais jamais rencontré des personnes de mon peuple. Maintenant je sais, je suis une halfeline.

Je suis chez moi. Mes parents adoptifs, des humains du nom de Jungar et Namarra Aumble, m'ont baptisé Arveene. Personnellement, je n'aime pas ce prénom et je préfère que l'on m'appelle Arwa, je trouve que ça fait plus féminin. A par mon prénom et ma taille, les humains me trouve particulièrement belle. On m'a souvent appelé par des surnoms comme "ma jolie" ou "mon p’tit rouge gorge". Franchement ca m'a beaucoup énervé. D'ailleurs, qui se ferait un plaisir de se faire appeler rouge gorge?

J'ai enfin ma maison sur les hauteurs de Beluir, la plus grande ville de Luiren. Depuis que je suis ici, j'ai travaillé à mon propre compte comme voleuse. Mais je me rends compte, aux dépends de mon peuple les Halfelins, que je suis une nomade et que je veux voyager.

En effet, je vais vous raconter mon histoire.

Un jour de printemps, mes parents (adoptifs) m'ont découvert sur la plage de la Mer Etincelante, près de la ville de PortCalim. Je devais avoir 5 ou 6 ans, d'ailleurs je ne sais pas du tout quel âge j'ai véritablement. J’étais seule avec un radeau échoué sur le bord de la plage.  Ma mère a été frappée par le gros tatouage qui me cachait le bras. Je ne sais pas ce que c'est et je n'ai jamais voulu vraiment le savoir jusqu'a aujourd'hui. Mon caractère diplomate et sure de moi m'ont beaucoup aidée pendant ma scolarité. J'ai su faire croire à qui je voulais ce que je voulais.

Dans ma jeunesse, je n'ai eu qu'un seul véritable ami. Il s'appelait Jama et c'était un truand. Je l'ai connu vers 15 ans dans une auberge, je crois que c'était la première foi qu'il voyait des semi-hommes, ou en tout cas des semi-femmes. A partir de ce moment où il ma sauvé de 2 matelots ivres qui voulait profiter de mon corps, je ne l'ai jamais quitté. Je crois que je suis tombé amoureuse de lui ce jour la.

L'école m'a apprit à parler et surtout à ce que l'on m'écoute, lui, il m'a apprit à me débrouillé par n'importe quel moyens. Il m'a appris à voler, à me déguiser, à disparaitre et à rentrer en fraude dans la plupart des demeures.

Voila mon histoire, un jour il est parti sans me dire au revoir, mes parents venait d'avoir un autre enfant que je n'ai jamais considérer comme mon frère. Et moi je ne savais pas quoi faire, j'ai été abandonné par ma famille et mon ami dans la même année. Je crois que je leur en voudrais toute ma vie. Après m'être retranchée sur moi même, je suis enfin sorti de chez moi et j'ai réappris à vivre dans la cité de PortCalim, et ne trouvant plus ma place j'ai décidé de partir. C'est pourquoi j'ai choisi de retrouver les miens, en Luiren. 
Avant ma décision de quitter mon entourage et ma région natale, j’ai d’abord erré pendant plus d’un an car je ne savais pas ce que je voulais faire de ma vie à PortCalim. Pendant cette année sombre j’ai connu  un mendiant au nom étrange de Mehmenaxah. Cet homme au regard flamboyant m’a appris à parler une langue très étrange qui, de part sa prononciation, avait l’air vraiment ancienne. Le jour où je l’ai rencontré, c’était dans un marché de PortCalim. Je venais de voler un bijou d’une grande valeur et à mon habitude, je ne laissais rien trainer au hasard. Mais au milieu de la foule, il m’avait vu. C’est alors que je disparaissais dans les ruelles pour apprécier mon butin, que le vieil homme m’attrapa par le bras. D’instinct, je lui ai planté ma dague dans son avant bras. Encore aujourd’hui, je le regrette amèrement. Alors qu’il voulait sans doute me corriger pour mon vole à la tire, il s’arrêta net en fixant mon bras de ses yeux rouge. Pendant un moment qui me paru trop court pour être réelle, il eu l’air surprit et effrayé. En effet, il regardait mon tatouage qui avait été découvert par la prise de mon agresseur. Ce mendiant étrange, et particulièrement vif pour son âge, voulu me revoir. Il m’expliqua qu’il savait qui avait gravé ces formes sur mon bras et qu’il reconnaissait lui-même quelques mots dans une langue étrange. Mehmen, comme il aime s’appeler, a insisté pour que j’apprenne cette langue. J’ai mit un temps fou a l’apprendre et aujourd’hui encore je ne sais pas vraiment pourquoi j’ai eu la patience de l’apprendre. En effet ça fait maintenant 6 ans que j’ai appris cette langue et je n’ai jamais vu quelqu’un la parler ou encore moins la connaitre. Je ne sais d’ailleurs pas de quelle race elle vient. Quand il eu finit mon éducation, il s’est enfui et pareil que mes autres amis, il n’est jamais revenu. Peut-être que lui-même était un descendant de cette noble race.
Le voyage qui m’a permit d’allez de PortCalim Jusqu'à la cité de Beluir fut très long. En effet, j’ai mit plus de 3 ans à franchir les différentes villes qui était sur la route. Ainsi, j’ai eu le temps de connaitre Memnon, Saradush, toutes les villes portuaires du Lac de Vapeur, puis aussi Innarlith, Shaarmid, Cordisphère et enfin Beluir. Je me rends compte maintenant que c’est dans ces voyages que les gens m’intéressaient, j’avais l’impression d’être heureuse. En effet, les moments passés dans les villes à trouver un travail (quand je ne volais pas) m’apprenaient à connaitre des gens et c’est en leur parlant de mes projets qu’ils finissaient toujours par accepter de m’amener toujours plus à l’est. J’ai souvent profité de mes talents de diplomates derrière leurs dos mais je pense que même eux ça leur faisaient plaisir. En plus, pendant que j’étais dans ces villes étrangères et parfois inhospitalières, j’ai remarqué que même en ne parlant pas les langues de la bas j’arrivais à me faire comprendre. Et au fur et à mesure, j’apprenais leurs langages. J’ai toujours eu de la facilité pour apprendre tout et n’importe quoi mais pour ce qui était du langage, j’étais vraiment très rapide. Mon passage qui a été le plus long dans une ville était Shaarmid, j’ai trouvé cette langue difficile à apprendre (moins que la langue de grand père Mehmen, mais dur quand même) et j’ai eu du mal à m’y faire comprendre.  Ce long voyage  m’a transformé psychologiquement mais aussi physiquement. Les longues périodes de marche m’ont renforcé et je dois dire que je résiste maintenant bien mieux aux températures extrêmes, aux longs efforts physiques ainsi qu’au longue période de jeun ou la nourriture se fait rare.
Mais même ici, a Beluir, je ne me sens pas bien, la déception de voir que personne ne me regarde en tant qu'étrangère ne m'est pas habituelle. Et je me suis renseigné sur mon tatouage et personne ne sait ce que c'est. Je crois que la monotonie de ma vie m'énerve et j'ai décidé très récemment de partir chercher la signification de ce tatouage étrange, le seul indice que j’ai pour le moment, c’est que je sait la langue de mes « tatoueur » et je comprend certain mot de mon tatouage.. Je ne vais pas le faire par pur intérêt mais plus pour bouger et faire de ma vie quelque chose d'intéressant et pourquoi pas retrouver mon très cher Jama.
Mes Projets :

· Retrouver Jama

· Retrouver Mehmen

· Découvrir la signification de mon tatouage

· Suivre le monastère des neufs portes dans un an et travailler pour eux, j’ai un tatouage de leur part qui me lie a eux.

· Faire partie de la guilde de l’œil du dragon
· Découvrir d’où je viens et qu’elle est la langue étrange que mehmen et mon tatouage m’ont appris (draconien)
Devenir maitre des ombres…avec un peu de magie…
 Déplacement silencieux. degré de maîtrise de 8(6).
Discrétion. degré de maîtrise de 10(6).
Représentation. degré de maîtrise de 5.
Dons. Attaque réflexe, esquive, souplesse du serpent.
Aventure d’Arveene :
·  Calimshan : « des lettres et du souffre »  http://jeuderole.royaumesoublies.com/index.php?showtopic=4352   http://jeuderole.royaumesoublies.com/index.php?showtopic=4910
· Eauprofonde : « La fleur de lune » http://jeuderole.royaumesoublies.com/index.php?showtopic=5411 …
http://www.royaumesoublies.com/~brunhilda/oblivion/image/banmercenaire.png









